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Attention, ô mortels, recueillez-vous avant 
de porter vos yeux sur les pages qui suivent, 
cär vous allez contempler l’une des plus 
grandes sagas cosmiques jamais enfantées 
par l'esprit humain. 

Vous allez être transportés dans l'espace 
infini où tourbillonnent les galaxies, où vo- 
guent des vaisseaux venus des quatre coins 
de l'Univers et où s'affrontent des êtres qui 
sont les égaux des dieux. 

Enfin, vous allez assister aux origines de 
GALACTUS, le dévoreur de planètes. L’être 
mythique et maudit qui fait trembler les 
mondes. 

Seul le cosmos peut être le champ de ba- 
taille où s'opposent Thor, le Dieu de la Fou- 
dre, Ego, la Planète Vivante et Galactus. 

Dans les épisodes que vous allez décou- 
vrir, Jack Kirby est au summum de son ta- 
lent. Il a donné à l'histoire imaginée par Stan 
Lee, un décor grandiose. Le cosmos où s'af- 
frontent ces géants et où il nous transporte, 
semble réel: machines cyclopéennes, chaos 
planétaire. C'est vraiment du très grand Kir- 
by et du très grand Stan Lee. 

Ces épisodes de Thor 160-162 datent de 
janvier, février, mars 1969. Si l'existence de 
Galactus fut révélée aux humains dans Fan- 
tastic Four 48 en mars 1966 (saga republiée 
par nos soins dans l'album FF 40 intitulé “La 
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Saga du Surfer d'Argent"), par contre, c'est 
dans ces numéros que ses origines ont été 
dévoilées pour la première fois. 

Une dernière précision avant de vous lais- 
ser vous envoler au coeur de la bataille cos- 
mique: dans STRANGE 223 BIS, qui paraîtra 
en juillet, vous découvrirez comment Monica 
Rambeau fut transformée en flamboyante 
Captain Marvel et dans quelles conditions 
Thor devint le chirurgien Don Blake. 
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Dans la nouvelle COLLECTION LUG TELE des aventures 
inédites de vos amis de TF1 en bande dessinée ! 
Pour les plus jeunes: GHOSTBUSTERS N. 2 ! 
Les chasseurs de fantômes contre les créatures de DIABULUS ! 


Pour les plus grands: la formidable équipe de 


AGENCE TOUS RISQUES ! 


Le punch des anciens du Viet-Nam au service des justes causes. 


Du réalisme, de l’action et aussi. plein d'humour ! 


« LA LETTRE RETRANCHEE 


tez une lettre à chacun des mots de la colonne de gauche de façon à obtenir un 
mot de 4 lettres. Inscrivez chaque lettre ôtée dans la colonne de droite. Puis 
remplissez la grille ci-dessous avec les lettres correspondant au chiffre indiqué. 
Vous obtiendrez ainsi la fin d'une citation qui commence par ces mots: 
“Les célibataires connaissent mieux les femmes que les hommes mariés..." 


Mots de Mots de Lettres VERSE ———— 12— 
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TONLE = ÿe AIMER ————  15— 
CANNE === 82 DANSE ———— 16— 
MORE ——— 4 ENTRE ———— j17— 
HONTE ———— 5— JOUET ———— 18— 
OSTER = MUNIR ———— 19 — 
MALILE —— 7 MAURE ————  20— 
SACRE ———— g— MARIN ———— 21— 
RUSSE ———— 9— IMAGE ———— 22— 
L'ÉSTÉ == 40 MORSE ———  23— 
ROSSE ———— 11— BASSE ——  24— 
GRILLE: 1 2 3 4 5 6 7 8 910 
T1 10 13 14 15 10 3 18 19 14 21 2 10 24 
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UNE NOUVELLE ERE GLACIAIRE 


a banquise de l'océan Arctique ne cesse 
/1] de s'étendre et l'hiver, le nord de l'Amé- 
rique est envahi par des blocs de glace in- 

#, habituels. D'après les météorologistes, nous 


2S 
! pourrions connaître une nouvelle ère gla- 
ciaire plus tôt que prévu. Cette catastrophe 
D imminente serait due à l'homme qui ne 
cesse de polluer l'atmosphère. 
Chaque année cinq milliards de tonnes 


de carbone (charbon, huile, essence, pé- 
trole, etc...) sont brûlées, ce qui dégage une 
impressionnante quantité de dioxyde de 
carbone qui reste en suspension dans l’at- 
mosphère et forme une sorte de couverture 
qui arrête les rayons du Soleil. 


NTERDITES 
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| VERITABLE NOM: Isaac Christians, 
PROFESSION: Ex-maire, aujourd'hui 


| LIEU DE NAISSANCE: Christiansboro, 


| BASE D'OPERATIONS: Secteur de 
| New York. 


| démon Avarrish et accepte d'assumer 


tion aux problèmes de Christiansboro 


_ Mais: fut condamné à être à Jamais pri- 


… TAILLE: 3,75 m 

| POIDS: 130 kg 

| YEUX: Rouges 
CHEVEUX: Néant 


| PEAU: Orange. 


GARGOYLE 
(LA GARGOUILLE) 


aventurier profesalonnel, 
IDENTITE: Secrète. 
STATUT LEGAL: Citoyen américain ca- 
ler judiciaire vierge. 

AUTRES NOMS: Aucun 


Virginie. 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 


PARENTS CONNUS: Ezekial (père, dé- 
cédé) - Mary (mère, décédée) - Jere- 
miah (frère, décédé). 
APPARTENANCE A UN GROUPE: La 
Main à Six-Doigts — Les Défenseurs. 


PREMIERE APPARITION: DEFENDERS 
94 


ORIGINES: Révoité par la pauvreté et 
les problèmes sociaux que connaît la 
petite Ville édifiée par sa famille, Isaac 
Christians s'adonne à l'occultisme, Se- 
Jon un rite appris en Inde, Il évoque le 


Un corps de gargouille afin de pouvoir 
contribuer à la capture de Patsy Walker 
{Hellcat); en échange, il trouvera la solu- 


Mais, voyant qu'Avarrish et la diabolique 
Main à Six-Doigts avaient décidé la mort 
de Walker et de ses amis Défenseurs, ii 
se ranges aux côtés des Défensours, 


sonner d'un corps de Gargoullls. 


dela Gargouille s'apparente à cellé du crapaud, il possède à Ÿ. 


| CARACTERISTIQUES INHABITUELLES: La peau orange À 


_ chaque main quatre doigts à griffes, à chaque pied trois 


orteils à griffes et deux petites ailes mermbraneuses. | 


_ POUVOIRS: La Gargouille est douée de super-pouvoirs dérivés de son corps de démon. II peut 
| soulever jusqu'à deux tonnes, Sa peau épaisse résiste à l'impact d'un obus qui percerait une 


armure. Son corps est Invuinérable à la maladie et à la vieillesse. Sa vitesse at son temps de 
réaction de même que l'acuité de ses sans sont ceux d'un humain dans sa jounesse 
Les ailes rudimentaires de la Gargouille ont 1,70 m d'envergure; elles ne lui permettent pas de se maintenir en l'air; s'il voler 


… C'est grâce à son énergie blo-mystique mais elles facilitant ses manoeuvres, Sa vitesse dépasse 40 km/h. Il peut supporter son 


propre polds alourdi d'une charge de 100 livres. 
La Gargouille est capable de manipuler l'énergie bio-mystique, pouvoir inhérent à la force vitale qu'il tire d'autres personnes. 


| La Gargouille ne draine pas la force vitale pour son usage personnel. |! la laisse au contraire se dissiper dans la biosphère, 
À. comma l'air s'échappe d'un balton. 


En projetant rapidement son énergie mystique sur un objet ou une personne, la Gargoullls engendre une force de percussions 


| dont l'impact varie selon la quantité d'énergie projetée. La quantité maximaie qu'il peut projeter, sans se mettre en dangers 


produit une force suffisante pour détruire une petite maison ou déplacer d'environ 30 m une personne de taille moyenne, Pour! 


| se protéger de certains sortilèges mystiques et des rafales d'énergie, !I projette autour de lui un champ bio-mystique d'un rayon 


‘environ 1,50 m depuis le centre de son corps; il peut le maintenir pendant 3 minutes sans affalblir sa propre énergie Vitale, 
Gargoullle doit savoir user de son pouvoir avec modération: une diminution trop forte ou trop rapide de son énergie Vitale” 
le mettrait en danger de mort. ll se sert généraiement de ses mains pour diriger son énergie bio-mystique dont la manitests= 
tion est souvent accompagnée de “lumière noire”. 


65 


GEIRRODUR 


VERITABLE NOM: Gelrrodur 

IDENTITE: Inconnue de la population de la Terre. 

AUTRES NOMS: Weaponsmith. 

SITUATION DE FAMILLE: Marié. 

PARENTS CONNUS: Ulla (sa femme) - Rodi (son fils). 
PROFESSION: Roi des Trolls. 

STATUT LEGAL: Citoyen du Domaine des Troils, 

LIEU DE NAISSANCE: Domaine des Trolls, Cavernes de Gunders- 
helm, Asgard' 

APPARTENANCE A UN GROUPE: Trolis d'Asgard. 

PREMIERE APPARITION: JOURNEY INTO MYSTERY N, 101. 

BASE D'OPERATIONS: Asgard. 

ORIGINES: Geirrodur est né chez les Trolis qui vivaient dans ie sous- 
sol d'Asgard. Son père, forgeron, lui apprit les secrets de son métier 
ét, à sa mort, Gelrrodur lui sUGcéda, Pour apaiser le courroux d'Odin, 
qu'il avait suscité en coupant les cheveux de Sif,Loki, dieu du mal, 
S'en alla quénir des présents chez les Trolls. Il fit forger à Gelrrodur le: 
marteau Mjoir quil ft à Odin (plus tard, Odin ensoreal le mars 
eau et autorisa Thor à s'en servir). En retour, Lok| aida Geirrodur à. 
destituer Vaidemaris, le roi des Trolls, Gelrrodur s'est forgé, lui aussi, 
une épée magique. Un de ses plus grands exploits est la fabrication 
de machines fouisseuses pouvant forer des es transdimen- 
ionnels, L'un d'eux va des cavarnes d'Angard jusqu'aux antrales de 
la Terre. hi 
TAILLE:1.80m  POIDS:215kg YEUX: Bruns CHEVEUX: Roux 
TRAITS PARTICULIERS: Comma tous les Trolls, Gelrrodur a un as- 
pect simissque et Il'est recouvert d'une toison rousse rugueuse. 
POUVOIRS: li possède tous les attributs de sa race: forcé supérieure à: 
ja force humaine (II soulève environ 25 tonnes); énorme endurance (2 
fois 1/2 celle d'un humain), résistance (la peau du Troll est beaucoup 
plus épaisse que cells de l'humain). Si les Trolls peuvent vivre sous 
terre. c'est qu'ils ont moins besoin d'oxygène que es humains et que 
leur vus est adaptée à l'obscurité. !Is ont une espérance de vie 
moyenne de 1600 ans. 

ARMES: L'épée de Geirrodur, appelée Tordenstok, a été forgés dans 
le métal Uru, que l'on ne trouve que dans le royaume des Trolls. Elle: 
possède ceraines propriétés magiques et elle estpratiquemen 
tructible. 


GLORIAN 


VERITABLE NOM: Thomas Gideon. 

IDENTITE: Secrète. 

AUTRES NOMS: The Dreamer (lé Réveur). 

LIEU DE NAISSANCE: Rochester, New York. 

PARENTS CONNUS: Gregory Gideon (père, décédé) - Claire Gideon (mère, décédée), 
PROFESSION: Apprenti façonneur de rève, 

STATUT LEGAL: Ex-citoyen des Etats-Unis. 

SITUATIONIDE FAMILLE: Célibataire. 

BASE D'OPERATIONS: Tout l'Univers connu, 

APPARTENANCE À UN GROUPE: Apprenti du Façonneur de Mondes. 

PREMIERE APPARITION: En tant que Thomas Gideon, aux USA: FANTASTIC FOUR 135 
en France: NOVA 44. En tant que Glorian: HULK N, 191 

ORIGINES: L'avion dans lequet Thomas Gideon, fils du milliardaire Gregory Gideon, 
voyageait avec. ses parents fut pris par l'explosion d'une bombe nucléaire expérimentale 
russe. Thomas et son père, seuls survivants furent recueillis par un chalutier russe et hospitalise\) 
Sachant qu'ils allaient mourir à brève échéance des suites de l'irradiation, Gregory passa ses der- 
niers mois à inventer un appareil — [a machine éternité — capable de drainer les gènes de mutants: 
des Fantastiques; il espérait ainsi arrêter le processus de sa déchéance cellulaire (et celle de son 
fils). Mais l'expérience échoua et Gideon fut tué par l'Homme - Dragon qui avait échappé à son 
‘contrôle, C'est alôrs qu'apparut au milieu des débris le Façonneur de Mondes (Shaper of Worlds), 
attiré là par les rêves d'un acolyte de Gideon Il emmena Thomas Gideon, le guérit et l'aida à 
‘développer ses capacités. Le jeune Gideon devint l'élève du Façonneur sous le nom de Glorian, 


TAILLE: 1,75 m POIDS: 70 kg YEUX: Roses CHEVEUX: Orange PEAU: Dorée 


POUVOIRS: Glorian a le pouvoir de drainer etde manipulerles tachyons, groupes de particules qui 
8e déplacent à une vitesse au moins égale à celle de la lumière. Avec les tächyons, Glorian crée des 
ponts hyperspatiaux grâce auxquels il voyage à travers tout un monde ou entre les systèmes: 
solaires: les particules de son corps sont alors converties en {achyons analogues. || n'a besoin ni 
d'air, ni de nourriture durant ses déplacements et il peutemmenier des passagers avec ui 

Elève du Façonneur, Giorian a appris à restructurer des portions de réalité en manipulant mentale- 
ment les énergies cosmiques. line crée pas des illusions, mais il modifie vraiment la réalité pendant 
une durée maximum de 23 heures, 

Glorian ne possède aucun super-pouvair physique et |! ignore à peu prés tout du combat corps à 
corps. 
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GORGON (GORGONE) 


VERITABLE NOM: Inconnu 
PROFESSION: Administrateur royal. 
IDENTITE: Secrète. 
STATUT LEGAL: Citoyen d'Attilan. 
AUTRES IDENTITES: Aucune. 
LIEU DE NAISSANCE: lle d'Attilan, océan Atlanti- 
que. 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 
PARENTS CONNUS: Korath (père, décédé), Milena 
(mère, décédée), Flèche Noire, Medusa, Triton, 
Maximus, Crystal (cousins), Agon (oncle paternel). 
APPARTENANCE A UN GROUPE: Famille royale 
des Inhumains. 
BASE D'OPERATIONS: Attilan, zone bleue de la 
Lune. 
PREMIERE APPARITION: USA: FANTASTIC 
FOUR N. 44 - FRANCE: Album FF N. 1 
ORIGINES: Gorgone est le fils unique de l'archi- 
tecte Korath et de l'archiviste Milena, notables 
d'Attilan, la cité des Inhumains. Korath était le 
frère d'Agon, roi des Inhumains, c'est pourquoi 
son fils Gorgone est considéré comme faisant 
partie de la famille royale d'Attilan. Comme la 
plupart des membres de la nouvelle génération 
de la famille royale, Gorgone enfant fut exposé à 
une brume tératogène ce qui eut pour effet de 
lui conférer certains pouvoirs. Gorgone était en- 
core adolescent lorsqu'il perdit ses parents, tués 
dans la guerre contre Trikon. 
TAILLE: 1,90 m 
POIDS: 200 kg 
YEUX: Bruns 
CHEVEUX: Noirs 
POUVOIRS: Gorgone possède un certain nombre 
de qualités surhumaines dont certaines viennent de 
son hérédité d'inhumain, d'autres de son exposition 
à la brume tératogène. Gorgone est plus fort qu'un 
humain, il peut soulever approximativement 2,5 
tonnes, Son métabolisme lui donne une endurance 
qui est environ le triple de celle d'un athlète olym- 
pique. Comme Inhumain, il a une espérance de vie 
d'environ 120 ans (73 ans pour les humains ordi- 
naires) 
Le principal pouvoir de Gorgone vient de ses 
jambes fortement musclées et de ses pieds en 
forme de sabots. Près des trois-quarts du poids de 
Gorgone sont concentrés dans la moitié inférieure 
de son corps, particulièrement dans les muscles 
denses de ses cuisses et de ses mollets. Du fait de 
l'abaissement de son centre de gravité, il est prati- 
quement impossible de le faire tomber; de toute 
façon, en cas de chute, il atterrirait inévitablement 
sur ses pieds. Lorsqu'il tape du sabot sur le sol, il 
engendre une onde de choc qui se propage à la 
surface de la Terre. Gorgone est capable de créer 
des secousses sismiques d'une intensité de 7,5 sur 
l'échelle de Richter, à condition qu'il le veuille, les 
‘secousses ne se déclenchant pas spontanément. 
Gorgone peut contrôler la relative intensité du 
tremblement à volonté. 
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GRANDMASTER (LE GRAND MAÎTRE) 


VÉRITABLE NOM: En Owi Gast 

1DENTITE: Secrète; existence inconnue des habitants de la Terre. 
STATUT LEGAL: Sans national 

AUTRES NOMS: Aucun 

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 
APPARTENANCE A UN GROUPE: Doyens de l'Univers 
PROFESSIO à 

RESIDENCE CONNUE: Quasar 40-273. 

PARENTS CONNUS: Aucun 

BASE D'OPERATIONS: L'Univers connu 

PREMIERE APPARITION: AVENGERS N, 68: 


souvent, comme enjeu, une vie nouvelle. 


GRAVITON 


VERITABLE NOM: Franklin Hall, 

1DENTITE: Publiquement connue 

ANCIENS NOMS: Aucun. 

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 
APPARTENANCE À UN GROUPE: Aucun. 
PROFESSION: Ex-physicien 

STATUT LEGAL: Citoyen canadien sans casier judiciaire. 
LIEU DE NAISSANCE: Sanff, Alberta, Canada, 
PARENTS CONNUS: Aucun. 

BASE D'OPERATIONS: ltinérante. 

PREMIERE APPARITION: AVENGERS N, 158, 


ORIGINES: Le savant Franklin Hall travaillait dans une unité de Recherche sur 
un système de téléportation. Au cours d'une expérience, une surcharge d'éner 
gie provoqua une explosion au cours de laquelle ses molécules fusionnèrent 
avec les gravitons générés dans les accélérateurs de particulles, Il survécut et 
‘constata qu'il pouvait désormais contrôler mentalement la gravité. Poussé par 
J'ambition, 4 se fabriqua un costume, prit le nom de Graviton et s'empara de 
l'unité de Recherche qu'il éleva à plusieurs miliiers de mètres dans le ciel. Les 
Vengeurs tentérent de la récupérer au cours d'une bataille dans laquelle Gravi- 
ton libéra une telle énergie que le laboratoire s'effondra sur lui-même. Le maté. 
riau du bâtiment fusianna pendant un moment avec les atomes de son corps; il 
acquit une taille de 18 m et fut doté d'un champ de gravitalion massif, Mais it 
Rene RES ‘organiques des atomes de matière avec lesquels 
ls avaient fusionné. 


TAILLE:165m  POIDS:90kg  YEUX:Bieu-gris CHEVEUX: Noïs 


POUVOIRS: Graviton a le pouvoir de manipuler mentatement les gravitons 
{particules sub-atomiques transportant ‘a force gravitationnielle entre les 
noyaux atomiques), ce qui lui permet dé cantrôler la gravité. {| peut entourer 
tout objet ou toute personne (dont lui) de gravitons et d'anti-gravitons: ceci lui 
permet d'augmenter ou de diminuer l'attraction terrestre. Lorsqu'elle diminue, i 
peut voler aussi vite et aussi haut qu'il ie veut tant qu'il peut respirer (maximum 
de 200 km/h et 7 800 m d'altitude). Lorsqu'il augmente la pesanteur au-dessus 
de ses adversaires, ceux-ci sont cloués au sol. |! peut aussi obliger tout objet 
inanimé (un bloc de pierre par exemple) à engendrer un champ gravitationnel 
capable d'attirer la matière et l'énergie, 

1} peut projeter ses gravitons en un faisceau cohérent dévastateur où créer 
autour de lui un champ de force gravitationne! qui le protège même d'une petite 
arme nucléaire. Il peut utiliser son pouvoir au maximum pendant huit heures 
ayant que son esprit ressente de la fatigue, et pendant 18 heures s'il conserve 


GREY GARGOYLE (GARGOUILLE GRISE) 


VERITABLE NOM: Paul Pierre Duval. 
PROFESSION: Autreiols chimiste, aujourd'hui 
| criminel professionnel. 
| IDENTITÉ: Publiquement connue. 
STATUT LEGAL: Citoyen français possédant un 
casier judiciaire. 
LIEU DE NAISSANCE: Fontainebleau, 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 
PARENTS CONNUS: Aucun, 
| APPARTENANCE À UN GROUPE: Aucun. 
BASE D'OPERATIONS: Mobile. 
PREMIERE APPARITION: USA: 
JOURNEY INTO MYSTERY N. 107 
- FRANCE: Apparu dans SPECIAL 
STRANGE N. 9. 
ORIGINES: Le chimiste Paul Du- 
val travaillait dans un laboratoire 
pharmaceutique à Paris. Un jour. if 
renversa un produit contaminé par 
une substance inconnue sur sa 
main droite qui se changer en 
|+ pierre, En touchant par hasard son 
autre main, il constata qu'if pouvait 
changer tout son corps en pierre rien 
au'en frottant sa main droite dessus. Plus 
tard, il s'aperçut que toutes les matières 
qu'il touchait se changeaient aussi en 
| pierre. Duval décida d'exploiter cet étrange 
pouvoir pour s'enrichir. Mais il lui était si 
facile de voler que le jeu cessa vite de l'a- 
muser et il se rendit en Amérique où H ten- 
ta d'extorquer à Thor le secret de son im- 
mortalité, Sous le nom de Gargouille Grise, 
il se révéla un formidable adversaire pour 
un grand nombre de justiciers, en particu- 
| lier les Vengeurs. 
TAILLE: 1,75 m 
POIDS: 78 kg (335 kg sous sa forme de 
pierre) 
YEUX: Bleus 
| CHEVEUX: Bruns 
POUVOIRS: La Gargouille Grise a le pouvoir de transformer la substance de tout objet organique ou inorganique 
| en pierre rien qu'en le touchant de sa main droite, Cela suppose un échange presque instantané de la substance, 
atome par atome, avec une autre substance semblable à {a pierre, par le seul contact de sa main droite Le volume 
maximum de matière pouvant être transformé par un seul toucher est celui d'un objet de la taille d'une. baignoire. 
La Gargouille ne contrôle pas le champ de la transformation: dès que sa main droite touche quelque chose, ii 
change toute la matière qui est en contiguîté moléculaire. C'est ainsi que s'il touche le tableau de bord d'un avion, 
la transformation sera stoppée à l'endroit où le métal fera place à une substance différente comme le: plastique. S'il 
entre en contact avec un être humain qui en tient un autre, seule la personne qu'il touche lui-même sératransfor- 
| mée, ceci parce que deux êtres humains, bien que faits de la même matière, ne sont pas en contiguité molécu- 
| taire. 
Cependant, si la Gargouille touche une personne à travers son vêtement, la transformation l'atfectera sauf si le 
vêtement est très épals. En effet, certains matériaux sont perméables à son pouvoir. 
Les transformations opérées par la Gargouille Grise durent environ une heure, après quol les objets retrouvent 
leur état normal. Un toucher répété n'allonge pas ce temps mais une personne redevenue normale peut à nouveau 
et indéfiniment être transformée. 
Devenu une statue vivante, la Gargouille Grise conserve sa sensibilité et sa mobilité mais possède, en plus, la 
résistance de la pierre, une force accrue (permettant de soulever près de 11 tonnes) et sa température peut passer 
de — 50° à + 10 000° C. 1! garde ses réflexes et sa vitesse d'humain normal. En dépit de son poids, ses jambes 
puissantes lui permettent d'effectuer des sauts de 6 m de haut. 
La Gargouille Grise peut empêcher son pouvoir de s'exercer en portant un gant traité, non conducteur, qui ne: peut 
donc être changé en pierre. La paume de ce gant possède une petite ouverture qui permet à son pouvoir d'agir à 
tout mome: 
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VERITABLE NOM: Eric Williams, 

PROFESSION: Criminel professionnel, 

IDENTITE: Secrète. 

STATUT LEGAL: Citoyen américain possédant un casier Judiciaire, 

AUTRES NOMS D'EMPRUNT: Aucun 

LIEU DE NAISSANCE: Paterson, New Jersey. 

| SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 

PARENTS CONNUS: Simon Williams (Son frère cadet, alias Wonder 
Man) - Santord Williams (père, décédé). 

APPARTENANCE A UN GROUPE: Ex-chet de la Légion Mortells. 
BASE D'OPERATIONS: Région de New York. 

| eee CR OPEN era 

| France dans STRANGE 190 bis, 
ORIGINES: Eric Williams était le fils aîné de l'industriel Santord Wik- 
liams, fondateur d'une usine de munitions très pros- 

pére; au lieu de faire carrière dans l'usine, il dilaplda 
‘sa part de patrimoine familial au jeu. Par contre, son 
jeune frère Simon entra dans l'affaire dont it prit la 
direction à la mort de son père. Mais, par manque 
d'expérience, il laissa péricliter l'usine au profit de 
irmes comme Stark Industries. 1 finit par convaincre 
Eric de le seconder dans sa tâche mais celui-ci subtill- 
‘sa les fonds de la société pour payer ses dettes de jeu. 
L'escroquerie fut découverte mais, pour protéger 

| son frère, Simon se laissa accuser à sa 
place. Durant le procès, Simon fut 
‘contacté par l'Enchanteresse qui lui of- 
frit les moyens de se venger de son rival 
‘Tony Stark. || accepta de se laisser trans- 
former en Wonder Man par le baron Ze- 
mo qui l'obligea alors à infitrer les Ven- 
geurs. Mais le plan échoua, Simon fut 

blessé et Zemo l'abandonna dans le co- 
“ma. La disparition de son frère lui ayant 

| donné mauvaise conscience, Eric décida 
d'enquête sur les circonstances de sa 
mort Ayant découvert que Simon avait 
combattu les Vengeurs sous le nom de 

| Wonder Man, Il les rendit responsables 
de ce qui était arrivé à son frère qu'il jura 
de venger. 1! demanda au Tinkerer (Bri- 
‘coleur) de lui fabriquer une arme lui permettant 
d'exercer sa vengeance. Sous la nom de Moissonneur, 
Eric Williamg attaqua les Vengeurs à plusieurs reprises 
sans jamais réussir à les anéantir, 
Maïs Henry Pym avait sauvegardé le cerveau de Simon 
en le transférant sur des bandes mémorielles qu'Uitron 
Utilisa, par la suite, pour créer le cerveau artificiel de la 
Vision. Lorsque Wonder Man sortit du coma, le Mois- 
sonnaur ne voulut pas admettre que ces deux êtres se 
partageaient l'identité de son frère. Avec l'aide de Ne- 
Kra, Uitron, Goliath, l'Homme Singe et l'Ergot Noir, il 
les captura ainsi que la Sorcière Rouge et les Vengeurs de la Côte Ouest. Son intention était de transférer leurs 
‘deux cerveaux dans celui d'un zombie, sosie de Simon Williams. Muis son plan échoua, Wonder Man réussit ajors 
à le convaincre qu'il était réellement Simon Williams et que la Vision était en quelque sorte son frère jumeau. 
Bourrelé de remords, Eric s'enfuit et tomba d'une falaise, Est-il mort? Nul ne le sait 


TAILLE: 1,90 m POIDS: 101 kg YEUX: Bleus + CHEVEUX: gris 


POUVOIRS: Le Moissonneur posssède une faux aux multiples usages dont la garde recouvre sa main droite. La lame est 
douée d'un grand nombre de propriétés. De sa poignée, jaillit un rayon de pi a d'une force explosive équivalente à 100 
livres de TNT. La poignée de la faux est également équipée d'un générateur à fréquence cérébrale miniaturisé qui peut 
plonger dans le coma tout être vivant à condition que la poignée soit en contact avec lui, L'appareil est un stimulateur de 
l'hypothalamus et il peut faire sortir la victime du coma. La poignée de la faux contient encore un gaz anesthésique très 
concentré qui rend la victime inconsciente pendant plus de 20 mn après 5 secondes d'exposition. Une émission d'anesthé- 
sique de trois secondes suffit pour affecter une pièce de 9 m2 remplie de gens, pendant près d'une demi-heure, L'épée 
contient aussi une rangée de batteries qui alimentent un mot pable de faire tourner la lame à raison de 65 000 tours/ 
minute. Elle sert alors de bouclier pour faire dévier les bail autres projectiles, de ventilateur pour disperser les gaz et 
de scie circulaire 


70 
GUARDIAN 


VÉRITABLE NOM: James McDonald Hudson. 
PROFESSION: Ex-ingénieur en pétrochimie, ex- 
agent du gouvernement, aventurier professionnel 
jusqu'à sa mort. 

IDENTITE: Secrète. 

STATUT LEGAL: Citoyen canadien sans casier ju- 
diciaire. 

AUTRES NOMS: Arme Alpha, Vindicator. 

LIEU DE NAISSANCE: London, Ontario, Canada. 
SITUATION DE FAMILLE: Marié. 

PARENTS CONNUS: Heather Marion Hudson 
(épouse). 

APPARTENANCE À UN GROUPE: Division Alpha. 
BASE D'OPERATIONS: Ottawa, Canada. 

ère APPARITION: USA (comme Arme Alpha): X- 
MEN 109 - (comme Vindicator): X-MEN 120 - 
{comme Guardian) : ALPHA FLIGHT 2 - FRANCE: 
STRANGE 180. 

ORIGINES: James McDonald Hudson, ingénieur 
en pétrochimie, inventa une armure puissante lui 
permettant de creuser sous terre pour prospecter. 
du pétrole. Mais, ayant appris qu'un de ses supé- 
rieurs, Jaxon, avait l'intention de la vendre à l'ar- 
mée américaine, il détruisit les plans et vola le cas- 
que sans lequel l'armure était inutilisable, Hudson 
entra en contact avec le Premier Ministre canadien 
et fut chargé de créer le département H, une 
agence secrète en liaison avec le Ministère de la 
Défense. Après son mariage avec Heather McNeil, 
Hudson décida de créer une équipe de super-hé- 
ros qui devait être dirigée par Serval qu'il avait dé- 
couvert errant dans les bois. Mais Serval, amou- 
reux de Heather, préféra quitter le département H 
et rejoindre les X-Men. James Hudson améliora 
son armure et sous le nom de code de “Arme AI- 
pha” il tenta d'arracher, de force, Serval aux X- 
Men. !l échoua, mais au cours de la bataille Moira 
Mac Taggert faillit périr. Hudson prit alors le nom 
de Vindicator et créa la Division Alpha comprenant: 
Aurora, Vega, Sasquatch, Shaman et Harfang. 
Par la suite, s'ajoutèrent deux membres de la Divi- 
sion Béta: Marina et Puck, et James Hudson prit le 
nom de Guardian, Lors d'un affrontement contre la 
Division Oméga que Jérôme Jaxon avait créée 
pour se venger de Guardian, celui-ci fut désintégré avec son armure. La Division Oméga ayant, par la suite, été 
vaincue, Heather Hudson récupéra une copie de l'armure de son mari, la fit modifier et prit la tête de la Division 
sous le nom de Vindicator. 


TAILLE: 1,85 m 
POIDS: 85 kg 
YEUX: Bruns 
CHEVEUX: Noirs 


POUVOIRS: Guardian n'a pas de dons surhumains, mais c'est un athlète au-dessus de la moyenne qui a subi un 
entraînement intensif. 


ARMES: Tous les pouvoirs de Guardian lui viennent de son armure en mailles d'acier. Elle contient 1200 mini- 
projecteurs électromagnétiques provoquant une tension dans le champ électromagnétique terrestre qui lui 
permet d'avoir accès à des flux de haute énergie que l'armure canalise autour de son corps, et qui amplifie sa 
force musculaire comme le ferait un exo-squelette. L'armure lui permet de soulever environ 3 tonnes et demie 
et de voler à Mach 1. Elle émet un champ de force qui amortit les impacts sans les supprimer complètement, 
absorbe l'énergie des radiations du spectre électromagnétique et le protège en vol des vents violents et des 
collisions. La force d'impact des décharges projetées par les gants est de 125 kg de TNT. Le système de navi- 
gation, contrôlé par l'ordinateur incorporé, calcule les déplacements de Guardian en tenant compte de la vi- 
tesse de rotation de la Terre. La projection d'un flux de gravitons dans un sens qui neutralise l'effet de cette 
rotation par rapport à lui-même, provoque une accélération qui est à son maximum à l'Equateur. Guardian 
atteint alors une vitesse de 1800 km/h, il devient invisible à l'oeil nu et semble se téléporter, Il contrôle toutes 
les fonctions de son armure grâce au circuit cybernétique imprimé à l'intérieur de la cagoule qui a remplacé le 
casque d'origine. 


—_ 


GUARDIANS 
OF THE GALAXY 
(GARDIENS DE LA GALAXIE) 


Les Gardiens de ia Galaxie sont un groupe d'aventuriers 
dotés de super-pouvoirs et vivant au 30ème siècle, Leur 
objectif; aider la Terre et ses colonies à se libérer de 
l'empire Badoon. Une fois ce but atteint, ils décidèrent 
de rester unis pour continuer de sauvegarder la liberté . 
dans notre galaxie. Par deux fois, ils ont remonté le VANCE STRo + ur » 
HER si ao, siècle, Ont été publiés en, France She MANUEL. AL NE EL © 
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LE STARSHIP DES GARDIENS DE LA GALAXIE 


Vue de face. 


Les Gardiens effectuent leurs missions 

à bord de leur starship, un vaisseau de 

guerre construit sur la Terre du 30ème 

siècle. L'énergie motrice est fournie par 

l'interaction de rayons de tachyons et 

d’anti-tachyons. Equipé pour les voya- 

ges dans l'espace et inter-galactiques, il Vue d'en haut. 
contient tout un assortiment d'armes 

offensives ainsi qu'un écran d'énergie 

impénétrable. 


Ponts de stockage de l'énergie. 
Pont d'envoi. = 


Projecteurs de l'é- 
cran d'énergie. 


Pont de l'équipage - Approvi- Ingénierie - Pont de l'équipage. 
sionnement. | 
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GUARDSMAN (LE GARDE) 


VERITABLE NOM: Michael O'Brien 
IDENTITE: Secrète. 

AUTRES IDENTITES: Aucune. 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 
GROUPE D'APPARTENANCE: Aucun. 
PROFESSION: Ex-sergent de police, 
aujourd'hui directeur de la Sécurité. 
PARENTS CONNUS: Kevin O'Brien 
(frère, décéoé) 

BASE D'OPERATIONS: Mont Atena, 
New York. 

‘ère APPARITION: USA: Garde | (Ke- 
vin O'Brien): IRON MAN N. 43 - Garde 
11. (Michael O'Brien): IRON MAN N. 96 - 
EN FRANCE. STRANGE N. 44. 
ORIGINES: ingénieur aux Usines Stark. 
Kevin O'Brien devint le confident et 
l'ami de Tony Stark, à toutes fins utiles, 
Stark lui fabriqua une armure, sur le 
modèle de celle de son garde du corps 
qui lui permit, sous la nom de Garde, de 
sauver la vie de Stark. Mais ie fontion- 
nement défectueux de l'armure affecta 
le cerveau d'O'Brien, il accepta alors 
d'aider Simon Gilbert, rivat de Stark, à 
contrôler le Conseil d'Administration 
des Usines Stark. Plus tard, O'Brien 
trouva la mort au cours d'un combet 
avec Iron Man 

Quelques mois plus tard, Michael, le 
frère de Kevin, qui vbutait faire la lumi- 
ère sur sa mort subtilisa l'armure du 
Garde. Affecté par la défectuosité de 
Y'armure il chercha à venger Kevin en 


tuent Iron Man. Celui-ci parvint à le 
neutraliser et à réparer armure. Ayant 
appris la vérité sur ia mort de Key 
Michael devint l'allié d'iron Man et l'aide 
à sauver sa vie lors de son affrontement 
avec Feu du Soleil. En retour, Iron Man 
ui accorde la garde permanente de 
farmurs. 


Kg (sans armure) 
YEUX: Bleus 

CHEVEUX: Rouges 
POUVOIRS: Ne possède aucun super- 
pouvoir mais c'est un athiète nettement 
au-dessus de la moyenne. 

ARMES: L'armure du Garde est un exo- 
squelette afmenté à l'électricité, recou- 
vert de plaques d'acier et équipé de ré- 
pulso-rayons et de boot-jets chimiques. 
Elle pèse 70 kg, a été testéé en laborae 
toire et peut résister à une explosion de 
14 kg de TNT à une distance de 3 m. 
Elle a également été soumise à des 
températures atlant de 55° à 2200", Elle 
est recouverte de plusieurs couches Ja 
protégeant contre les particules radio- 
actives. L'armure contient deux boot- 
jets à carburant chimique qui proput- 
sent le Garde à une vitesse de pointe de 
200 km/h durant 35 mn de vol, une pr 
vision d'air permet alors ta respiration. 
Chaque gantelet de l'armure possède 
des projecteurs de rayons répuiseurs 
capables de forsr un trou dans l'acier à 
une distance de 2,5 m en une seconde. 


GYPSY MOTH (PHALENE) 


VERITABLE NOM: Sybii Dvorak 
IDENTITE: Secrète. 

AUTRES IDENTITES: Aucune, 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 
GROUPE D'APPARTENANCE: Aucun, 
PROFESSION: Chef de secte. 


STATUT LEGAL: Naturalisée améri- 
caine - Pas de casier judiciaire. 


s'attaque aux membres de la haute 
société — dont elle sait qu'elle ne fera 
jamais partie — et se heurte alors à 
Spider-Woman. Une ciause du testa- 
ment de Reed jui permet d'obtenir la 
citoyenneté américaine et, lorsque ce- 
lui-ci meurt d'une embolie cardiaque, 
elle hérite de sa maison et sa fortune 
et fonde une secte. 


LIEU DE NAISSANCE: Focsani, Rou- TAILLE: 1.65 m 
re POIDS: 50 kg 
YEUX: Bruns 


PARENTS CONNUS: Aucun. 
BASE D'OPERATIONS: Los Angeles, 
Catfornie, 


PREMIERE APPARITION: USA: SPi- 
DER-WOMAN 10 - FRANCE: NOVA 41. 


CHEVEUX: Bruns 

POUVOIRS: Phalène possède un pou- 
voir mental sur les tissus, y compris le 
tissu organique des plantes et des ani- 
maux. Elle peut manipuler jusqu'à 50 kg 


ORIGINES: Sybil Dvorak est une mu- 
tante dont les pouvoirs se sont mani- 
festés dès l'enfance. Elevée par des 
Bohémiens, elle consacra beaucoup 
de temps à développer ses pouvoirs 
psychiques. Un jour, elle rencontra 
Jason Reed, acteur américain, vedette 
d'un remake de Dracula Elle en 
tombe amoureuse et le suit à Holly- 
wood, Mais Reed s'absentant de plus 
en plus souvent, elle le soupçonne de 
la tromper avec des starlettes, Une 
nuit, elle use de ses pouvoirs pour 5: 
tisser des alles et un déguisement lui 
permettant d'aller à sa recherche, Elle 


de tissu à la fois et tout aussi bien enti- 
ler une aiguille à distance. Elle peut 
emprisonner ses ennemis en transtor- 
mant leurs vêtements en une sorte de 
cocon. Avec son pouvoir sur le tissu 
organique, elle provoque des crampes. 
musculaires, des coupures de la peau, 
des ruptures de vaisseaux sanguins. 
Phaïène a aussi un pouvoir de lévita- 
tion. En se concentrant, elle peut .se 
déplacer dans l'air à la manière d'un 
nageur dans l'eau (ses alles sont pure- 
ment ornementales) et sa vitesse de 
pointe est de 32 km/h pendant une de- 
mi-heure 


FOMALHAUTI 


GALAXIE D'ORIGINE: Voie Laciée. 
SYSTEME: Formalhaut 

PLANETE: Pumor, 

HABITAT: L'eau recouvre B6% de 
sa surface, haute teneur en humidi- 
14, température élevée. 
GRAVITE: 3,5 fois celle de la Terre 
ATMOSPHERE: 68% d'hydrogène, 
31% d'oxygène. 

POPULATION: 7,8 miiards. 
CARACTERISTIQUES PHY! 


YEUX: Un vell unique, rouge ou 
Jeune 

DOIGTS: Aucun. 

ORTEILS: Aucun, 

COULEUR DE PEAU: Indéfiniesa- 
ble, 

TAILLE MOYENNE: 70 om (saut 
les mutants) 

SIGNES PARTICULIERS: Les For- 
malhauti| communiquent, par 1élé- 
pathie, Hs manipulent des objets en 


formant des tentacules. Blen qu'ils 
ressemblent à des amibes géantes, 
ce son! des organismes mulil-cel- 
lulaires, possédant un. crveau 
hautement développé at des nerfs 
optiques. lis se déplacent aisément 
dans la pesanteur terrestre. 

TYPE DE GOUVERNEMENT: Dé- 
mocratie, 

NIVEAU DE TECHNOLOGIE: A- 
vancé 

TRAITS CULTURELS: Extrème- 
ment bienvelliants, même envers 
les autres cultures. 

PRINCIPAUX REPRESENTANTS; 
Dumog {de race normale) - Sport 
(décédé, dernier de la race des mu- 
tante) 

REMARQUES: Alors que les For- 
maihauti normaux étaient petits et 
da couleur blanchätre, caux de 
race mutante étaient de couleur 
rosätre et six lois plus grands. 
PREMIERE APPARITION: THOR 
N. 258 (race mutante), THOR AN: 
AUAL N, 8 (ce normaie), 


FROMA 


GALAXIE D'ORIGINE: Voie Lactés. 
SYSTEME: Dole. 

PLANETE: Chize, seconde depuis le 
Soleil 


HABITAT: Montagqeux. L'océan re- 


couvre 53% de in surince. 


GRAVITE: 2,75 (ois celle de la 
Terre. 


ATMOSPHERE: 7% de méthane, 
2% d'oxygène. 

POPULATION: 1,1 milliard. 
CARACTERISTIQUES PHY! 
QUES: 


TYPE: Humanoïde, 

YEUX: Deux. 

DOIGTS: Cinq (avec pouce op- 
Posabie). 

ORTEILS: Cina. 

COULEUR DE PEAU: Verte. 
TAILLE MOYENNE: 2,25 m. 
SIGNES PARTICULIERS: Pou- 
voir de lévilation palonique. 
TYPE DE GOUVERNEMENT: 


Fégime de corporations et de 
cartets. 

NIVEAU DE TECHNOLOGIE: 
Pour es starships, niveau moyen 
Pour le reste, niveau romarque- 
be 

TRAITS CULTURELS: Société 
de consommation - tradition- 
nelle exploitation éoonomique 


du monde extérieur. 
PRINCIPAUX REPRESEN- 
TANTS: Edam, Gouda. 
REMARQUES: Sous l'influence 
d'une forte radiation gamma les 
Froma ont évolué at sont deve- 
nus d'immenses humanoïdes à la 
peau verdâtre, comme Hulk. lis 
sont environ dix fois plus forts 
qu'un Terrien moyen. 
PREMIERE APPARITION: TA- 
LES OF SUSPENSE N. 68. 


GALAXIE D'ORIGINE: Voile Lactée, 
SYSTEME: Zpist 
PLANETE: Gixx, troisième à partir du 
Soleil. 
HABITAT: Aride avec peu de végéta- 
tion. L'eau recouvre 37% de la surtace. 
GRAVITE: 1,82 fois colle de la Terre. 
ATMOSPHERE: 32% d'azote, 31% d'o- 
xygène 
POPULATION: 5,8 milliards. 
CARACTERISTIQUES PHYSIQUES: 
TYPE: Semi-humanoïde, 
YEUX: Deux (sur la tte) 
PORTA QUE, (avec pouce opposa- 
le 
ORTEILS: Quatre 


TAILLE MOYENNE: 2,40 m 
SIGNES PARTICULIERS: La 
chimie du corps des Gix est à 
base de silicone. Ils se nourris- 
sent de métal 
TYPE DE GOUVERNEMENT: Répu- 
blique socialiste technocratique. 
NIVEAU DE TECHNOLOGIE: D'avar 
garde en ce qui touche à la manipule 
tion moléculaire et à la biotechnique. 
Pour les starships, niveau moyen. 
TRAITS CULTURELS: Pacifiques et 
phil 


çats ter lammer” Jackson et 

Johnny Anvil en_ transformant leur 

chaîne en synthicon d'énergi 
PREMIERE APPARITION: IN- 
CRÉDIBLE HULK N. 182 


GRAMOSIANS 


(LES 
GRAMOSIENS) 


GALAKIE D'ORIGINE: Voie Lactée 
SYSTEME: Sekar 
PLANETE: Gramos, troisième à partie 
du Soleil 
HABITAT: Climat tempéré aur tout 
planète, 63% da sa surlace recouverte 
d'eau 
GRAVITE: 89 fois celle de la Terre. 
ATMOSPHERE: 68% d'azole - 28% 
d'oxygène 
POPULATION: 1,3 milliard. 
CARACTERISTIQUES PHYSIQUES: 
TYPE: Humanoïde. 
YEUX: Deux {sur La tête) 
BALE Cinq (avec pouce opposa- 

io) 
OATEILS: Cinq 
COULEUR DE PEAU: Bleu-noire. 
TAILLE MOYENNE: 1,75 m, 
SIGNES PARTICULIERS: Peuvent Libé- 
rer de l'énergie par les mains. 

YPE DE GOUVERNEMENT: Monar- 
chie élective. 
NIVEAU DE TECHNOLOGIE: Vais- 
seaux intersleliaires de pointe. 
TRAITS CULTURELS: Généralement 
pacilistes et artistes. 
PRINCIPAUX REPRESENTANTS: Mer- 
curio (L'Homme de la Quatrième Di- 
mension”) 
REMARQUES: |! y a des années, la po- 
larité magnétique de Gramos fut modi- 
liée par une radiation de l'espace qui 
causa d'innombrables ces de folle et 
dos mons on masse. Les débris de 
Xoor, le DieurJoyau, li rendirent sa po- 
Jarité normale. 
PREMIERE APPARTION: THOR. 


|GRUNDS | GALAIE D'ORIGINE: Voie Lactée 


SYSTEME: Quat 
PLANETE: Grundar, cinquième de- 
puis le Soleil. 

HABITAT: 71% d'eau, vastes surlaces 
de forêts. 

GRAVITE: Moitié de celle de la Terre 
ATMOSPHERE: Hydrogène: 67% - 
Oxygène: 27%. 

POPULATION: 2,5 milliards. 
CARACTERISTIQUES PHYSIQUES: 
TYPE: Humanoïde. 

YEUX: Deux (sur la 1ôte) 

DOIGTS: Quatre (avec pouce oppo- 
sable) 

ORTEILS: Quatre 

COULEUR DE PEAU: Jaune 

TAILLE MOYENNE: 95 cm 

SIGNES PARTICULIERS: Sur la tète. 
deux antennes émettent des rayons 
percutanis. Une antenne endomma- 
ÿée met un an à se régénérer. 

TYPE DE GOUVERNEMENT: Etat 
féodal et matriarcal 

NIVEAU DE TECHNOLOGIE: Moyen - 
Pas encore de voyages interstellaires. 
TRAITS CULTURELS: Amoralité at 
Immaturité par rapport aux standards 
humains. 

PRINCIPAUX REPRESENTANTS: 
Grott ("L'Homme-Tueur"). 
REMARQUES: Grott fut lun des 


agents de Korvac, la cyborg fou de la 
Torre du Trentième Siècle. 


PREMIERE APPARITION: GIANT-SI- 
ZE DEFENDERS N.3. 


GUNA 


GALAXIE D'ORIGINE: Andro- 
mêde 


SYSTEME: Janoth, 

PLANETE: Gunava, première à 
partir du Soleil 

HABITAT: Gunava est au centre 
d'une catastrophe Climatique. 


# 


GRAVITE: 89% de colle de la 
Terre. 

ATMOSPHERE: Oxygène: 4% - 
Hydrogène: 5 

POPULATION: 5 millions. 
CARACTERISTIQUES PHYSI- 
QUES. 


TYPE: Reptilion-humanoïde, 
YEUX: Deux (sur la tête), 
DOIGTS: Quatre (avec pouce 
opposable) 

ORTEILS: Quatre. 

COULEUR DE PEAU: Verte. 
TAILLE MOYENNE: 1,65 m 
SIGNES PARTICULIERS: Peau) 
semi-écailleuse avec plaques 
frontales - Mains et pieds adap= 
tés au creusement. 

TYPE DE GOUVERNEMENT: 
Dictature technocratique: 
NIVEAU DE TECHNOLOGIE: 
Très grand nombre de Voyages! 
interstellaires - Ont construit de 
vastes convertisseurs d'énergie, 
solait 

TRAITS CULTURELS: Travall 
leurs, xénophobes. 
PRINCIPAUX REPRESEN- 
TANTS: Xakku (’Maltre Eclais 
reur”, décédé) 

REMARQUES: Leur solell dépé- 
rissant, les Guna ont en danger, 
d'extinction. On ne sait pasien: 
core s'ils pourront le réalimentet 
par transmission d'énergie ex 
trastellaire. 

PREMIERE APPARITION: TA- 
LES OF SUSPENSE N. 55. 


HORUSIANS 


(LES 
HORUSIENS) 


GALAXIE D'ORIGINE: Voie Lactée 
SYSTEME: Horus. 


PLANETE: Horus IV, quatrième depuis le! 


Soleil 


HABITAT: 47% d'océans - 31% de dé 


sorts. 
GRAVITE: 99% de celle de ja Torre, 


ATMOSPHÈRE: Arote: 61% - Oxygène: 


POPULATION: 1,3 milliard. 
CARACTERISTIQUES PHYSIQUES: 
TYPE: Humanoïde. 

YEUX: Deux (eur la tôte) 

DOIGTS: Cinq [avec pouce opposable), 
ORTEILS: Cinq, 

COULEUR DE PEAU: Brune ou jaune. 
(TAILLE MOYENNE: 2.10 m 

SIGNES PARTICULIERS: Aucun En se| 
servant de machines, ls peuvent simuler 
des pouvoirs psloniques. 

TYPE DE GOUVERNEMENT: Monar-| 
chies. Dos combats de champions règlent 
les conflts avec les mondes voisins. 
NIVEAU DE TECHNOLOGIE: Vaisseaux 
Interstellaires avancés - Compétence en 
grande Ingénierre. 

TRAITS CULTURELS: idéallsont la mo 
rala du querrier - Passionnés d'anthropo| 
logie extraterrestre. 

PRINCIPAUX REPRESENTANTS: Dua| 
mutef,Imset, Neterthamen, Qebehsenu! 
REMARQUES: Pour inspirer in crainte, 
les Horusiens se déguisent en dieux del 
toutes les planètes qu'ils visitent. Sur 
Terre, \ls portaient les masques des diaux| 
d'Hellopolis. 

PREMIERE APPARITION: INCREDIBLE | 
HULK N. 145. 


INTERDITES 


GALAXIE D'ORIGINE: Vois 
Lactée. 

SYSTEME: Tartaru. 
PLANETE: Interdis, dix-sep- 
tième à partir du Soleil 


ï 


HABITAT: Leur planète étant 
inhabitable, los Interdites-ont 
émigré sur d'autres mondes 
GRAVITE: 93% de colle de ia 
Terre. 

ATMOSPHERE: Ozon@ épuis 
sé 

POPULATION: 1750. 
CARACTERISTIQUES PHYSI- 
QUES: 

TYPE: Humanoïde 

YEUX: Deux (sur la tête) 
DOIGTS: Cinq 

ORTEILS: Quatre. 

COULEUR DE PEAU: Bleue 
TAILLE MOYENNE: 1,75 m 
SIGNES PARTICULIERS: Ont 
mis en valeur certains pour 
voirs psioniques. 

TYPE DE GOUVERNEMENT: 
Aucun. 

TRAITS CULTURELS: Après 
la destruction de leur civilisa- 
tion par les Badoons, les:In= 
terdites survivants se sont 
tournés vers le mysticisme et 
vivent en ermites, éparpillés 
dans la galaxie. 
PRINCIPAUX REPRESEN- 
TANTS: Klarion 

PREMIERE APPARITION: 
WARLOCK N 15 


HABITANTS DES PÔLES 


Un manchot. 
| 


1: région polaire australe, l'Antarctique, est un continent très étendu qui a une 
Superficie égale à 1,5 fois celle de l'Europe. Elle est couverte d'une épaisse 
couche de glace et se trouve à 3 000 mètres au-dessous du niveau de la mer. 
C'est la partie du monde la plus froide. Des températures de 70° C en-des- 
sous de zéro rendent cette région inhabitable pour l'homme. Aucun mammif- 
ère ne peut y subsister, mais on y trouve en revanche, des pétrels (oiseaux 
des tempêtes), des albatros et des pingouins et dans la mer, des baleines, des 
phoques et des éléphants de mer. 

Le premier à réussir à franchir la banquise (pack) entourant le pôle Sud, fut 
James Clarke Ross. C'est vers 1893 qu'avec deux bateaux, il se fraya un 
passage à travers l'énorme barrière de glace ouvrant ainsi la route à d'autres 
explorations du pôle Sud. L'explorateur norvégien, Amundsen, fut le premier 
à atteindre le pôle Sud en 1911. 

La population originelle des régions polaires du nord se compose d'Es- 
quimaux, de Groenlandais et de peuples d'Asie du Nord. Ces peuples se sont 
parfaitement adaptés au climat très rigoureux de ces régions. Une partie des 
Esquimaux vit encore dans des igloos et se déplace en traîneaux tirés par des 
chiens. Ils chassent les boeufs musqués et les rennes. Ils mangent crue la 
chair de leur proie, celle des poissons qu'ils pêchent dans l'océan Glacial. Les 
peaux de bêtes leur servent de vêtements et de couvertures. Le contact avec 
les Européens et les Américains a changé le mode de vie de certains Esqui- 
maux qui vivent désormais dans des fermes, se déplacent en traîneaux à 
moteur et ont abandonné le harpon pour le fusil. 
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FURNIVAL - sport en robe longue - 1910 
EN 19/0,EN ANGLETERRE LES ÉQUIPIÈRES 
Du fer ÉLUB FEMININ De CANOTAGE ET 
D'AVIRON NE POUVRIENT AUX DIRES DES 


ORGANISATEURS DE L'ÉPOQUE, PARTICIPER 
AUX REGATES PUBLIQU 


GRACE A LEURS & BATEAUX LES 72 
SOCIÉTAIRES,Y COMPRIS LES"BARREU- 
SES} S'ENTRAINAIENT SUR LA TAMISE 
PRÈS DE RICHMOND, TOUS LES SA-! 
MEDIS, EN JUPONS, BOTTINES £T GRA- 
CIEUX BOMNETS | ÊLLES SUIVRIENT L'EN- 
ÉMPLE DE FURNIVAL QUI 10 JOURS 
AVANT SA MORT, AVAIT RAMÉ PEMDANT 
2 SUR /0 Km POUR SON gère 
ANNIVERSAIRE. 


ES QU) AURAIENT 
CONSA! gRE, UNE TROP MANIFESTE SUPE . 
RIORITÉ MASCULINE. 


CEST POURTANT UN HOMME, LE SPORTIF DOCTEUR, 
FURMIVRL QUI AGE DE DE ANS, AVAIT, À LR SUITÉ DE CONFÉ- 
RENCES DONNEES DANS DES COLLÈGES DE FILLES, EU 
L'IDÉE DECRÉER CE PREMIER CLUB FEMININ. 


PAS FACILE À DÉCOURAGER, LE JOURNA C'EST EN EFFET EN SAUTANT DANS 


LISTE AMÉRICAIN WALTER WELLMAN, 
TOUUOURS EN QUÊTE DE BONS REPOR - 
TAGES: MALGRE 5 ÉCHÈCS ET LE NAU- 
FRAGE, EN 1907 AU SPITZBERG, DU 
DIRIGERBLE AVEC LEQUEL IL VOULAIT 
DÉCOUVRIR LE PÔLE NORD 1. DÉCIDA 
DE TRAVERSER , PAR LES AIRS 


CE BATEAU, LE 15 OCTOBRE 1910, 
200 Km: APRÈS LE DÉPART 
D'ATLANTIC - CITY (NEW-JERSEY } 
QUE WELLMAN, SES 5 MARINS ÉT 
=. BON CHAT MASCOTTE, S'ÉCHAPPE - 
RENT DE * L'AMERICA "PLAQUE PAR| 
LE VENT SUR LA MER DÉCHAINEE 
NouVEL ÊCHEC POUR WELMAN , 


"ATLANTIQUE. 
ee . MAIS LA ROUTE ETAIT TRACEE 


BIEN POURVU EN 
DOLLARS,JL FIT CONS 
TRUIRE | PAR LINGE - 
NIEUR VRNIMAN,UN 
AÉRONEF GANT DE 
T6 m DE LOWE ANIMÉ 
PAR 2 MOTEURS À°GA 
ZOLINE DE 80Ocy : L'A- 
MÉRICA LA NACELLE 
(80m) SUPPORTAIT 
UNE CHALOUPE DE 
SAUVETAGE SAGE 
PRÉCAUTION 


. QUAND,LE [7 AVRIL 1908 A° 5%, 
UNE FORTE LAME RENVERSA LE 
BATEAU, TUANT LES 3 MARINS DE 
®. ÉNGELLANDT QUI SE CHANGEAIT 
DANS SA CABINE 


SOUTENU PAR LE SOUVENIR DE SES DEUX EN- 
FANTS, LE NAUFRAGE ATTENDIT, DANS SA 
PRISON FLOTTANTE, UN SECOURS PROBLE - 
MATIQUE…. L'EPAVE FUT REPÉRÉE PAR 


RECORD ABSOLU 
POUR LE CAPI - 
TRINE HANS 

NGELLANDT-SI 
ANS QU PEN- 
DANT [2 JOURS, 
EST RESTÉ 


HASARD A° 120 MILLES DES COTES ET EN- 
GÉLLANDT, RAMENE AU UOUR PAR UN TROU, 
PRATIQUE DANS LA COQUE. 


PRISONNIER, 
SEUL, DANS'LA 

COQUE DE SON 

NAVIRE, L'ERNDTE, 

UH SLGOP DE 

20 TONNERUX, 

QUE LP TEMPÊTE. 

AVAIT RETOURNÉ, 

QUILLE EN L'AIR 

LL TRANSPORTAIT 

VERS BREME 
ALLEMAGNE ) 

UN CHARGEMENT 

LE SAPINS QUI 

DÉPASSAIT 
LARGEMEN 

DU BASTINGAGE.. LÉ: 


Liss 


(ESS PTONINMERSE : 


LA 1ère SERRURE DE SECURITE NA PU ÊTRE 3 BRAMAN EST EGALEMENT L'INVENTEUR 
'CROCHETÉE QU'AU BOUT DE GTANS, MAIGRE DE LA PRESSE MYDRAULIQUE DE LA POM 
LA FORTE RÉCOMPÉMSE OFFERTE, EN GUISE DE PE À MONTER LA BIÈRE AU COMPTOIR, 
DÉFI, PAR SON INVENTEUR, LE MECANICIEN AN: DU ROBINET D'ASSAINISSEMENT DES” 
GLAIS JOSEPH BRAMAK | C'ÉTAIT UNE SER. TOILETTES, ET DE LR MACHINE À MUME‘| 
RURE À BRRILLET MISE AU POINT EN 1784 ROTER LES BILLETS DE BANQUE 
ÊT PRÉSENTANT. 498 MILLIONS DE COMB! - 

MAISONS 


ELLE À FI PAR SUCCOMBER "A LA TECHNIQUE 
D'UN SERRURIER AMERICAIN, CHARLES #08BS, 
QUI Ÿ À TRAVAILLE, NUIT ET JOUR, PEMOANT 


ÜN MOIS... JOSEPH BRAMAN ÉTAIT MORT DEPUIS 
STANS Ÿ MAIS LE PRINCIPE DE SON INVENTION 
ÉST TOUIOURS EN USAGE. 


LA TEE CEINTURE MAIS LA COMPAGHIE DE NAVIGATION KE S'ETAIT PAS INTE - 
DE SAUVETAGE P RESSEE 4 CETTE CEINTURE DE TOILE MPÉRMEABLE DESTINE 
AUTOGONFLABE , 4 A'ÊTRE BOUCLEE SOUS LES VÊTEMENTS, DES LA MONTÉE 
INVENTÉE PAR LÉ SUR UK BATEAU. ÊLLE CONTENAIT UNE AMPOULÉ DE CAR- 
MARSEILLAIS 6 BURE DE CALCIUM SERREE PAR UNE PINCE MAINTENUE. 
MERCIER, AURAIT d ECARTÉE PAR UN MORCEAU, DE SUCRE, AU CONTACT DE 
SANS DOUTE & de L'EAU, LE SUCRE FONDAIT, LIBERAIT LA PINCE QUI £CRASAIT 
PRÉSERVÉ DE L'AMPOULE DONT LE CONTENU, DÉS LES 17eS ATTEINTES 
NOMBREUSES VIES D'HUMIDITÉ, SE TRANSFORMAIT EN GRE,GONFLAIT LA CEIN - 
LORS DU NAUFRA s TURE ET MAINTENAIT LES NAUFRAGES SUR L'EAU. LES ESSAIS 
GE (1500 DISPARUS) AVAIERT TOUS ÊTE CONCLUANTS À 

DU'TITANICY PA + mors j CEINTURE 
QUEBOT GÉANT. - 

ANGLAIS HEURTÉ | 

PAR UN ICÉBERG 

PRÈS DE TERRE: 

MEUVE. 


Lis? 


SAUSALITO - comibat contre une pieuvre - 1910 


TROIS EMIGRES LE MONSTRE, REMONTÉ DANS QU'AURSIENT FAIT LES MARINS FACE 
ITAUENS QUI LES FILETS SUR LE PONT OÙ BA- AU CEPHALOPODE PONT LES RESTES 
PÉCHAIENT EN TÉRU ARRACHR CHEMINÉE ET. AT ÊTE RETROUVÉS EN NOVEMBRE 
1910 PRÈS DE MATAVANT DE S'EN PRENDRE, 1896, EN FLORIDE : UN POULPE DE. 

SAUSALITO A L'ÉQUIPAGE ET D'ÊTRE TUE TONNES, ET €O m D'ENVERGURE 2. 


(y ou , SES TENTACULES MESURAIENT 4 m 


SOCIÉTÉ AM! 
RICAINE, ONT. 
ÉTÉ LES PRE- 
MIERS. À POU- 
VOIR RAMENER 
LA PIEUVRE 
GEANTE. 

LES AVAIT 
ATTAQUES. 


MAIS, LA PLUS GROSSE PIEUVRE WIVAN - 
TE À ETE CAPTURÉE £T DOMESTIQUEE PAR 
L'AMERICAIN DONALD HAGEN ELLE PESRIT. 
CHANCEREL ÉDITIONS 53,800 Ka ÊTHE MONTRR GUËRÉ DRNIMOSITÉ 
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e rêve d’'Einstein était d'arriver à démontrer qu'une force unique, 
Lis force universelle, dirige le monde, aussi bien l'infiniment 
grand que l'infiniment petit. Or jusqu'ici, dans leurs accélérateurs de 
particules, les chercheurs croyaient en avoir découvert quatre. 


“La force électromagnétique”, qui nous est familière, agit sur des particules 
électriquement chargées (protons, électrons) et sa portée est infinie. Elle com- 
mande les réactions chimiques, et nous en bénéficions à travers la télévision par 
exemple. 

“La force faible”, qui agit au niveau des particules, est d’une portée insigni- 
fiante. Seul, le “neutrino” y est sensible. Elle est responsable de la transformation 
d'un neutron en un proton et un électron (c'est la radioactivité béta) qui produit 


l'énergie solaire et qui rend la vie possible. Mais voilà que la découverte de trois 
“bosons” intermédiaires fait que ces deux forces seraient identiques sous le nom 
de “force électro-faible”. 

La troisième force est la force nucléaire qui domine le monde des particules et 
du noyau dont elle assure la cohésion. Elle nous est familière depuis l'exploitation 
industrielle et militaire de l'énergie nucléaire. 

La quatrième gouverne l'Univers au niveau des galaxies et des étoiles et agit à 
notre échelle, en attirant les objets vers la Terre: c'est la gravitation. Elle est d'une 
intensité particulièrement faible. 

A chaque force correspond une particule, mais personne n'est encore arrivé à 
“attraper” le graviton. 


UNE MATIERE VRAIMENT COMPLIQUEE 


La théorie unifiée — comme on dit — est-elle pour l’an 2000? 

C'est possible! Cette quête d’une unité fondamentale de la nature exprime une 
croyance: celle que l'infinie complexité apparente dissimule une grande simplici- 
té. 

En attendant, au Synchrotron géant du C.E.R.N. à Genève, on cherche l'étape 
supplémentaire qui irait vers l'unification. 

Le monde est fait d'atomes invisibles. Chaque atome comprend un noyau au- 
tour duquel “flottent” des électrons. On a compris un jour que ce noyau est fait de 
protons et de neutrons. 

On est allé plus loin et, en 1963, on a établi que la plupart des particules 
élémentaires étaient faites de quarks: trois pour le proton et trois pour le neutron, 
L'hypothèse des quarks fut confirmée un peu plus tard en envoyant des électrons 
fortement accélérés frapper l'intérieur des protons. Jusqu'ici, il a été impossible 
de séparer les “quarks”. 

Pour l'instant on se trouve en présence de deux familles de particules. D'abord, 
les six “quarks” (et leurs six antiquarks) répartis en trois groupes de deux, classés 
par ordre de masse croissante. Ces six “quarks” constituent la grande famille des 
“hadrons” (protons, neutrons, mésons). 

A côté, les six autres particules élémentaires forment la grande famille des 
“leptons” doublés de leurs antiparticules: “électron”, “muon”, et “tau”, ces deux 
derniers accompagnés de leurs neutrinos. 


LES “GLUONS” EXISTENT-ILS VRAIMENT? 


Il existerait une autre particule — de liaison celle-là — qu'on appelle le “gluon” 
dont la présence assurerait la cohésion des “quarks”. 

Ces “gluons” colleraient les “quarks” à l’intérieur des “hadrons” (protons, neu- 
trons, etc.) et les “hadrons” entre eux à l'intérieur du noyau. 

Bref, ces ‘“gluons” que l’on connaît depuis quelques années, sont les huit parti- 
cules médiatrices de “l'interaction forte” (force nucléaire). Du moins, on le pensel 

Et voilà qu'ils existent réellement, car on a enfin une preuve expérimentale. 
Dans un accélérateur installé à Hambourg, trois fois plus puissant que ses prédé- 
cesseurs, on lance des électrons et des positons (électrons positifs) les uns contre 
les autres avec une telle énergie que l'un des jets de particules secondaires résul- 
tant de la collision aurait été engendré par un “gluon”. C'est du moins l'avis de 
certains physiciens. D'autres sont plus réservés. Si cette découverte était confir- 
mée, on aurait fait un grand pas dans la compréhension des forces qui gouver- 
nent la structure des atomes. 
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Comment naît une chute d'eau ? 


Chute du Nil Bleu en Ethiopie. 


ertaines rivières coulent paisiblement parce que leur lit a une pente 

régulière. S'il y a une différence de niveau marquée, l’eau glisse sur la 
pente en formant une cascade. Si la différence de niveau est plus impor- 
tante, c'est une chute d’eau. Ces ruptures dans le cours de la rivière sont 
causées par les glissements de terrain ou par l'érosion de roches de dureté 
différente. On utilise les chutes d'eau pour produire de l'électricité dans les 
centrales hydroélectriques. L'eau tombe sur les aubes d’une turbine qui 
tourne et actionne une dynamo qui produit de l'électricité. 

Les chutes les plus célèbres sont celles du Niagara à la frontière du 
Canada et des Etats-Unis; ensuite, viennent celles du Zambèze en Afrique 
(chutes Victoria), les chutes d'Iguaçu à la frontière de l'Argentine, du Brésil 
et du Paraguay. 

Les chutes les plus hautes du monde sont celles d'Angel au Venezuela. 
En France, les chutes les plus importantes se trouvent dans les Hautes-Py- 
rénées, à Gavarnie. 
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Pour les plus jeunes, 


deux aventures des 


GHOSTBUSTERS , 


les héros de Dorothée Matin 


surT F1 

et des JEUX pour les aider 

à chasser les fantômes 

et les créatures de DIABULUS ! 
Au programme: 

le mystère des marais de Floride 


et un voyage dans le passé ! 


A genee 


Tous Risques , 


Retrouvez les vedettes de 


AGENCE 

TOUS RISQUES, 
l'équipe choc 
æTF1: 

Hannibal, Barracuda, 
Murdock et le Futé, 

dans un album géant 
tout en couleurs ! 

Des aventures originales 
et inédites 

des baroudeurs 
mercenaires, mais généreux, 
qui ont de l'humour 


à revendre ! 


PLEINS FEUX SUR … 


LES X-MEN 

dans l'album NEMROD 

et dans un nouveau 

RECIT COMPLET MARVEL 

où ils défendent Magnéto, 
traqué par les Vengeurs 

et les Super-héros soviétiques ! 


UN NUMERO QUI FERA DATE: 
SPIDEY 100! 

100 pages ! Avec des AUTOCOLLANTS, 
des couvertures originales, ET SI … 

UN CONCOURS, 

et 100 PRIX à gagner ! 


LG reso UNI MERS ONPLET MARVEL 


ROGER STERN 
MARC SILVESTRI 
JOSEF RUBI 


il 
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